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1. Introducció
El següent treball tracta sobre la realització d’un vídeo mapping, una tècnica actual i que està cobrant força en molts 
àmbits, com la publicitat, l’espectacle i altres vessants més tecnològiques. Consisteix a projectar un vídeo o imatges 
sobre superfícies reals per aconseguir un efecte basat en els moviments que crea l'animació sobre aquesta superfície. És 
aconsellable que el mapping vagi acompanyat de sons per efectuar un major impacte.
Pensar que el vídeo mapping ha de ser projectat en edicis o superfícies de grans dimensions és un error. Cada vegada 
són més els vídeo mapping que es realitzen en cotxes, maquetes o en unes simples caixes de cartró, com en aquest cas.
No hi ha superfície sobre la qual, en teoria, no es pugui exercir aquesta tècnica, però cal saber com aplicar-la. No és el 
mateix projectar sobre un edici d'una gran ciutat, que en una maqueta en un garatge. No hi ha unes directrius bàsiques 
per a l'elaboració d'un vídeo mapping ja que depenent del que es vulgui fer, on i com, condicionarà la forma de treballar.
Al no disposar de recursos per a la realització d’un vídeo mapping sobre una gran superfície, bàsicament per l’alt import 
del lloguer d’un bon projector, en aquest projecte s’ha realitzat un vídeo a petita escala. Utilitzant com a superfície de 
projecció un conjunt de caixes apilades, s’ha creat una estructura d’uns 125x100 cm., en la qual, es projectarà el vídeo on 
s’explicarà breument l’historia dels videojocs des dels anys 70 ns els 90 mitjançant animacions en dos i tres dimensions 
i interactuant amb les caixes.
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L’objectiu d’aquest treball és combinar les tècniques i els recursos d’animació 
apresos durant els anys d’universitat i aplicar-los a una nova tècnica com és el 
vídeo mapping. 
Objectius principals per la realització del vídeo mapping han estat:
 
-  Conèixer les tècniques bàsiques per a la seva producció.
-  Conèixer les eines utilitzades per realitzar-lo.
-  Conèixer les diferents fases d'un projecte.
-  Seguir un procés de realització lògic i lineal respectant i seguint el   
   Storyboard. 
-  Aconseguir una temàtica del vídeo mapping retro.
-  Realitzar un vídeo impactant i entretingut de cara al públic. 
-  Utilitzar animacions i efectes en dos i tres dimensions. 




Des de fa molt anys, a l’iniciar el grau superior en realització audiovisual i mul-
timèdia, em vaig adonar que l’edició i l’animació, tant en 2D com en 3D, són el 
que més em fascina. Poder crear i mostrar coses que físicament serien impossi-
bles, però amb la creació d’efectes especials cobren vida és una vessant de l’ani-
mació que em motiva.
I en aquest cas, poder ajuntar animacions 2D amb 3D, i utilitzar-ho a la tècnica 
del vídeo mapping és la raó fonamental per la que he escollit dur a terme aquest 
projecte, ja que és una manera més de crear a partir de les meves idees i d’estils 
d’animació que m’agraden i m’agradaria dominar. 
També, en relació a la meva trajectòria professional, és un treball que podré 
aprotar i adjuntar a una futura bobina dels meus projectes.
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El vídeo mapping consisteix a projectar una animació o imatges 
sobre superfícies reals, normalment inanimades, per aconseguir 
un efecte artístic i fora del comú, basat en els moviments que 
crea l'animació sobre aquesta superfície. 
Un cop se sap sobre quina estructura serà projectat, es crea un 
model virtual de la superfície de projecció i es col•loca dins d'un 
entorn virtual. Les coordenades han de ser denides segons on 
es col•loca l'objecte respecte al projector. 
Posteriorment, s’han de realitzar uns ajustaments manuals 
(warping*) amb l’ajuda d’un software determinat per retocar 
l'escena física o la virtual a  d'obtenir els millors resultats entre 
el projectat i la realitat. 
* Warping: tècnica de manipulació digital de vídeo que permet deformar 
la imatge per ajustar-la sobre la superfície que és projectada.
La llum:
La llum és l'element més important en el mapping . Amb la llum és 
possible veure i denir l'espai, els colors i les textures de les 
animacions projectades. Per això, amb la llum donem la profundi-
tat i la tridimensionalitat volumètrica que necessita l'animació per 
crear la il•lusió. 
La perspectiva:
La perspectiva és una tècnica de representació de vital importàn-
cia, ja que es juga amb ella, es transforma en representació de la 
realitat. Es representen els elements tal qual estan en la seva forma 
física i després es transformen ns a crear una altra realitat, engan-
yant així als sentits. 
A més, és vital la situació dels espectadors del vídeo mapping, 
l’efecte en 3D generat s'ha de visualitzar des d'un punt en concret. 
La il•lusió de la tridimensionalitat s'aconsegueixen mitjançant la 
mida, la textura o la lluminositat que se li dóna a la creació, i 
afecten a la manera en què l'espectador ho percep. La perspectiva 
culturalment s'utilitza per veure el món en la seva tridimensionali-
tat o volumètrica.
El so:
El so en el mapping és primordial si es vol arribar a fer més gran 
l'efecte del vídeo projectat. Augmenta els efectes perceptius de les 
projeccions del mapping. La música és un element fonamental que 
marca el ritme i guia l'atenció de l'espectador.
4.Vídeo mapping
Realització d’un vídeo mapping
Elements d’un vídeo mapping
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Mapping arquitectònic:
Mapping per destacar edicis amb valor històric o arquitectònic.
Aquest tipus de mapping és el més utilitzat globalment en grans 
capitals, en esdeveniments culturals com les nits de la casa Batlló 
del passat estiu. El seu propòsit és embellir temporalment el valor 
arquitectònic d'un edici, relatant la història del lloc o simplement 
donar-li un toc fantàstic a l’arquitectura.
Mapping corporatiu:
Mapping per a presentació de productes, esdeveniments de marca 
(Branding) i/o campanya publicitària. Els mapping corporatius són 
utilitzats per les agències de publicitat. El fan servir especialment 
per llançar un producte nou al mercat. Els escenaris que solen utilit-
zar són grans edicis per donar-li major visibilitat i impacte a la 
projecció. Últimament els mini o micro mappings estan revolucio-
nant aquesta tècnica ja que ofereixen formats més petits i econò-
mics.
Mapping artístic:
L'opció alternativa i espectacular per escenograes de grans obres 
de teatre, òperes i música en directe.
En l'art, com l'escenograa, ja estan començant a introduir els 
vídeo mapping en les seves obres, ja que s'ha vist i comprovat que 
és molt més còmode per projectar i canviar escenaris a gust. També 
la projecció s'utilitza per reforçar la història que es vol explicar, és a 
dir, que els actors moltes vegades es barregen amb la projecció, 
com les vestimentes.
Tipologies
MdeMapping és una empresa pionera especialista en vídeo map-
ping i continguts visuals. Cal destacar les seves noves aportacions 
en la decoració mapping (DecoMapping) adaptant-se a sostres, 
terres, parets, mobles, objectes, etc. donant vida a l'inanimat i 
canviant la decoració d'un local en segons tantes vegades com un 
s'imagini. “http://mdemapping.com/”




El TigreLabnota és un estudi de disseny i comunicació multimèdia, 
un laboratori d'idees que combina motion graphics, gràcs en 2D i 
3D, programació, il•lustració i fotografia. “http://www.tigrelab.-
com/es/”
Títul: “Tigrelab Projection Reel”
http://www.tigrelab.com/es/projectionreel
3D Beat Videomapping sorgeix de la col·laboració d'un grup d'em-
preses amb més de 20 anys d'experiència en els sectors audiovisual 
, oci i entreteniment. Els productes i serveis estan basats en desen-
volupaments tecnològics propis, a més tenen acords de col·labora-
ció amb universitats i centres de recerca avançada, com CETEMM-
SA, per al desenvolupament de projectes conjunts. “http://3dbeat.-
net/”
El mapping és una eina que s'ha arribat a utilitzar en 
molts aspectes, tant artístics, com merament comercials.
Empreses, estudis creatius i artistes que fan servir el mètode del vídeo mapping
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5.Planicació
La planicació del treball l’he distribuïda de la següent manera: 
-Investigació de referents.
-Investigació de la tècnica del vídeo mapping.
-Creació d’un guió literari, amb els anys de creació de videojocs i algunes animacions.
-Buscar i baixar imatges de referència dels videojocs.
-Creació d’un Moodboard amb imatges de referents, per seguir l’estètica dels jocs antics. 
-Creació d’un Storyboard base. Seguint la història dels videojocs que he escollit, des dels 70 ns els 90. 
-Buscar i baixar imatges de referència dels personatges.
-Il•lustració dels personatges i material necessari per animar.  
-Buscar, comparar i comprar un projector adequat per aquest treball.
-Buscar, comparar i comprar caixes per aquest treball.
-Investigar, comparar i baixar un software de vídeo mapping.
-Investigar i aprendre el software de vídeo mapping.
-Provar el projector i el software sobre petites estructures. 
-Muntar les caixes i l’estructura principal. 
-Provar el projector i el software sobre l’estructura principal.
-Prendre la imatge de referència. 
-Importar la imatge de referència al software Adobe After Eects i fer una petita composició de prova.
-Provar aquesta petita composició 2D sobre l’estructura. 
-Importar la imatge de referència al software Cinema 4D i fer una petita composició de prova.
-Provar la composició en 3D sobre l’estructura.
-Animació del vídeo amb Adobe After Eects per les animacions 2D i Cinema 4D per les 3D. 
-Buscar i baixar música i efectes de so pel vídeo. 
-Vincular el projecte d’After Eects amb Adobe Premiere per incorporar la música i els efectes de so.
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6. Preproducció
El projecte, com s’ha comentat en els anteriors punts, serà un audiovisual projectat sobre una superfície de caixes, on s’explicarà breument la 
història dels videojocs. S’animaran les caixes per donar la sensació desitjada en aquest vídeo mapping.
L’estructura consta de 20 caixes de cartró de 24x24cm. 
Per fer un vídeo mapping, cal fer una foto de la zona on voldràs projectar, en el meu cas, les caixes. El més aconsellable és fer la foto a la mateixa 
distància on es col•loca el projector, per tenir més o menys el mateix punt de vista.
Després, aquesta càmera és recrearà en un entorn virtual, utilitzant la distància entre les caixes i on es va prendre la fotograa i la distància focal 
de la càmera. 
Al moment de projectar sobre la superfície de caixes, s’utilitzarà un software especíc per aquestes projeccions de vídeo mapping, en aquest cas, 
s’ha escollit el programa lliure VPT7* per ajustar el vídeo a l’estructura i poder reproduir-lo. 
6.1. Idea
*VPT: programa de projecció en temps real creat per HC Gilje, disponible per a Mac i Windows , i totalment gratuït. Aquests programes es basen en deformar 
dinàmicament els vídeos projectats per adaptar-se a l’objecte. No cal dibuixar l'objecte en 3D i calibrar la càmera. L'ajust es fa ràpidament "in situ". La majoria 
d'aquests programes són comercials i estan destinats a sales de concerts, DJ i altres espectacles que combinen llum, vídeo i so.
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En l'exemple que es mostra a continuació, 
es veu la superfície en la qual es projectarà 
aquest vídeo mapping, i com s’estructurarà 
visualment. 
Estructura del mapping:
20 caixes de 24x24cm, col•locades formant una paret, i una caixa de 50x35cm.
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Animació principal descrita a l’Storyboard
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ROMS STUDIOS, (17 jul. 2012)




Don Stevens, (20 mar. 2013)
Títul: “Projection Mapping Boxes”
https://www.youtube.com/watch?v=loB62-
JullLM
Arkbell1, (23 feb. 2011)
Títul: “3D Projection Mapping”
https://www.youtube.com/watch?v=ralwf-
cuE_Tg
César Longue Epée, (22 nov. 2012)
Títul: “Projection Mapping Experiment”
https://www.youtube.com/watch?v=FcID-
QSn26fw
Bassmaker, (27 may. 2010)
Títul: “Epic light show at home”
https://www.youtube.com/watch?v=-
Q1F0kt3AidE





Títul: “Vídeo Mapped boxes”
https://vimeo.com/100788694 
Romera, Infograa S.L, (2015)




Títul: “VJ - Live OASIS”
https://vimeo.com/25364820
CB, (2013)
Títul: “Augmentes Box Mapping”
https://vimeo.com/28657487
Iasonf, (5 sept. 2012)
Títul: “3D Video Projection Mapping on Cubes with Quart Compo-
ser”
https://www.youtube.com/watch?v=P1az8bbuOLg 
Ryan Rakowski, (5 dic. 2014)
Títul: “3D Projection mapping in Adobe After Eects”
https://www.youtube.com/watch?v=nWnGw_pDSIY
The Creators Project , (24 sept. 2013)
Títul: “Box”
https://www.youtube.com/watch?v=lX6JcybgDFo
Ferdy Argian, (11 jun. 2012)
Títul: “Stage 3D Video Mapping, Product Launching - IBM Co”
https://www.youtube.com/watch?v=h3zLsw7zhOw
ProspektRA, (30 nov. 2011)
Títul: “3D mapping projection "Range Rover Evoque - Hello Belgorod"”
https://www.youtube.com/watch?v=n4tsqSw4Sro
MÉXICO MASSIVE DISPLAY, (22 mar. 2015)
Títul: “VANS Video Mapping Projection on 3D Surface / Intro”
https://www.youtube.com/watch?v=tDs6FsrqS84
Mappings a superfície de caixes
6.2.Referents Visuals Making Of, Mapping caixes
Mappings estructures
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6.3. Moodboard
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1971 –  Galaxy Game
Galaxy Game és el vídeojoc més antic 
de màquina recreativa. Va ser instal•lat 
a la Universitat de Stanford al setem-
bre de 1971. Inicialment, només una 
unitat va ser construïda, encara que 
més tard, el joc va ser inclòs en diver-
ses consoles permetent als jugadors 
combatre entre ells.
1972 – Pong
Pong va ser un videojoc de la primera 
generació de videoconsoles publicat 
per Atari, creat per Nolan Bushnell i 
llançat el 29 de novembre de 1972. 
Està basat en l'esport de tennis de 
taula.
1976 – Breakout
Breakout és un videojoc arcade 
desenvolupat també per Atari i 
llançat al mercat el 13 de maig de 
1976. Va ser creat per Nolan Bushnell i 
Steve Bristow, inuenciats pel 
videojoc de 1972, Pong, però per a un 
jugador. 
1978 – Space Invaders
Space Invaders és un videojoc d’Arca-
de dissenyat per Toshihiro Nishikado i 
llançat al mercat el 1978. És un dels 
primers jocs “shoot 'em up”. El seu 
objectiu és eliminar alienígenes amb 
un canó làser i obtenir la major quanti-
tat de punts possible.
1980 – Pac-Man
Pac-Man, conegut com Comecocos a 
Espanya és un videojoc d’Arcade creat 
pel dissenyador de videojocs Toru Iwata-
ni (basat suposadament en la forma 
d'una pizza sense una porció) i distribuït 
al mercat nord-americà a principis dels 
anys 1980.
6.4. Selecció de jocs del 
1970 al 1990
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1981 – Donkey Kong
Donkey Kong és un joc de màquina 
recreativa creat per Nintendo en l'any 
1981. És un joc del gènere “plataformes” 
que es centra en controlar al personatge 
sobre una sèrie de plataformes i evitar 
obstacles. El joc consisteix en que Mario 
(en el joc, Jumpman) ha de alliberar a una 
dama que havia estat capturada per un 
enorme mico anomenat Donkey Kong. 
Aquests dos personatges es van tornar 
dels més famosos de Nintendo.
1983 – Bomberman
Bomberman és una franquícia 
de videojocs “estratègic-labe-
ríntics” originalment desenvo-
lupada per Hudson Soft. El joc 
original va ser llançat en 1983, 
i des de llavors, s'han llançat 
nous jocs.
1983 – Mario Bros
Mario Bros és un videojoc d'Arcade 
desenvolupat per Nintendo l'any 
1983. Va ser la tercera aparició de 
Mario, i la primera que apareix amb 
el seu nom denitiu, ja que en 
Donkey Kong, apareixia sota el 
pseudònim de “Jumpman”. 
Els protagonistes són dos lampis-
tes, Mario i Luigi. L'objectiu del joc 
és vèncer a tots els enemics en 
cada nivell. Quants més nivells 
creuin els germans, major serà la 
dicultat del joc.
1984 – Tetris
Tetris és un videojoc de trenca-
closques dissenyat i programat 
per Alekséi Pázhitnov a la Unió 
Soviètica. Va ser llançat el 6 de 
juny de 1984. El seu nom deriva 
del prex numèric grec tetra 
(totes les peces del joc, conegu-
des com Tetròminos que conte-
nen quatre segments) i del tennis, 
l'esport favorit de Pázhitnov.
1986 – The Legend of Zelda
The Legend of Zelda és un videojoc 
japonès desenvolupat i publicat per 
Nintendo el 1986, i dissenyat per Shigeru 
Miyamoto i Takashi Tezuka per a la 
consola Nintendo.
Largument es centra en un jove anome-
nat Link, que té l’objectiu d’alliverar la 
princesa Zelda, empresonada a la Mun-
tanya de la Mort a mans del malvat 
príncep Ganon. 
1989 - Buscaminas
Buscaminas és un videojoc, per 
a un jugador, inventat per 
Robert Donner en 1989. L'ob-
jectiu del joc és buidar un camp 
de mines sense detonar-ne cap.
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Elaboració d’un vídeo mapping projectat sobre una superfície de caixes, on s’explicarà breument 
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Després d’adquirir el projector, es va procedir a comprovar el 
seu funcionament i requisits com la bona resolució i lumines-
cència. A petita escala, es va provar el projector i el software 
VPT7. Aquest és un software força fàcil d’interpretar i d’apren-
dre. Només obrir el programa, hi ha un exemple per fer-te una 
bona idea de com és el funcionament bàsic d’aquesta eina. 
En les imatges següents, es pot veure com, a petita escala, és va 
poder projectar uns sòlids de colors sobre l’estructura creada 
amb unes caixetes, mitjançant el software VPT7.
6.7. Investigació del software i proves de projecció
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Prova de VPT i projector sobre l’estructura de caixes
Tot seguit, després de fer les proves amb les caixetes, es va 
passar a l’escala adequada per a la realització d’aquest 
projecte, muntant la superfície on aniria projectat tot 
aquest treball. 
L’estructura es basa en 20 caixes de 24x24cm apilades 
formant una superfície plana, i una caixa més gran, de 
50x35cm, colocada a la part esquerra de l’estructura princi-
pal.
A l’acabar l’estructura, es va col•locar el projector a una 
distància que cobrís les dimensions totals de la superfície.
6.8. Denició de la projecció
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A uns 4 metres de distància entre el projector i les caixes, ens dóna uns 3,3 metres de superfície projectada (130” aprox.)
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A continuació, connectant l’ordinador i el 
software VPT, s’ha provat el programa 
sobre aquesta estructura mitjançant sòlids 
de colors, com en les proves anteriors a 
petita escala.
A l’acabar de quadrar tota l’estructura de caixes amb els sòlids de colors, es va 
passar a fer la imatge de referència, que s’utilitzaria per l’edició del vídeo map-
ping. 
La fotografia es va prendre des d’on està col•locat el projector, i perquè a l’hora 
d’editar no molestés,  es va treure la caixa gran, que anirà “mapejada” en un 
altre canal del software VPT. 
Un cop feta la fotograa i després d’haver comprovat amb una petita edició 
amb After Eects que totes les línies quadraven sobre l’estructura, es van 
marcar totes les caixes amb números, per així saber la posició exacte de cada 
una.
Dani Lombardia Ramban
Realització d’un vídeo mapping
“History of Games” 18
Imatge de referència, per l’edició 2D i 3D
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Processador: Intel Core i7 - 3,07GHz
Memòria Ram: 32GB
Targeta Gràca: NVIDIA GeForce GTX 760
Altaveus: 
Sony - 2.1   SRS-D211
Softwares
Adobe Illustrator CS6:
És un editor de gràcs vectorials en forma de taller d'art que treballa sobre un 
tauler de dibuix, conegut com “taula de treball” i està destinat a la creació 
artística de dibuix i pintura per a la il•lustració.
Adobe Photoshop CS6:
És un editor de gràcs desenvolupat per Adobe Systems Incorporated. Utilitzat 
principalment per al retoc de fotograes i gràcs.
Adobe After Eects CS6:
És una aplicació que té forma d'estudi destinat per a la creació o aplicació en 
una composició, així com realització de gràcs professionals en moviment i 
efectes especials, que des de les seves arrels han consistit bàsicament en la 
superposició de capes.
Adobe Premiere CS6:
És una aplicació en forma d'estudi destinat a l'edició de vídeo en temps real.
Maxon, Cinema 4D:
És un programari de creació de gràcs i animació 3D desenvolupat originària-
ment per Commodore Amiga per la companyia alemanya Maxon, i portat 
posteriorment a plataformes Windows i Macintosh.
VPT7 vídeo mapping:
És una aplicació gratuïta per fer Projecting Mapping, un programa de projecció 
en temps real creat per HC Gilje, disponible per a Mac i Windows.
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Per poder recrear l’escena real en un entorn virtual, el 
primer, és conèixer la superfície sobre la qual es treballarà i 
elaborar-ne una plantilla. Depenent de la mida de la super-
fície es necessitarà fer fotos, demanar plànols, etc... el que 
sigui necessari per obtenir les mesures exactes i poder 
començar a treballar. En el cas de fer la plantilla a partir de 
fotos, com en aquest cas, és aconsellable fer aquestes fotos 
des del lloc on es vulgui col•locar el projector, per treballar 
amb la millor perspectiva possible. Seria il•lògic fer una foto 
des d’una perspectiva totalment diferent. 
En aquest cas s’ha fet una foto de l’estructura de caixes, des 
de la mateixa distància i perspectiva on es col•locarà el 
projector.
Recreació punt de vista en 2D:
Ja que la fotograa de referència està feta des de la 
mateixa distància i perspectiva que el projector, no ha 
fet falta ajustar res, només col•locar aquesta imatge de 
fons en una composició d’After Eects, per tenir una 
referència de com estan col•locades les caixes, i així, 
poder fer les animacions en el lloc correcte de l’estruc-
tura. 
Recreació punt de vista 3D, escena virtual:
En aquest cas, amb el software Cinema 4D, es crea una 
escena que incorpora les caixes i la càmera en un 
entorn virtual. Per poder recrear perfectament el punt 
de vista de la càmera, s’han utilitzat els valors de distàn-
cia entre les caixes i la càmera, i la distància focal de 
l’òptica. Creant una càmera 3D i afegint-li aquests 
valors de posició i distància focal, es pot recrear el punt 
on es va prendre la fotograa i així tenir una escena 
virtual amb la posició exacte de les caixes respecte la 
càmera. 
7.2.Recreació del punt de vista
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Els models en dos dimensions dels personatges que apareixen en aquest vídeo mapping s’han dibuixat amb el software Adobe Illustrator, 
amb estètica de 8 bits, per així recrear els jocs antics. 
Per poder crear la sensació de moviment, es necessiten dibuixos de les diferents posicions de cada personatge, per així poder animar-lo 
caminant, corrent, saltant, etc. 
Per fer aquests dibuixos de posició, s’han fet servir plantilles de dibuixos. En alguns casos, com en el del Mario i el Link, s’ha aconseguit la 
seqüència de moviments dels personatges. En altres casos, s’han utilitzat dibuixos de diferents posicions del personatge, on després, s’ha 
ajustat l’escala i la posició per fer-les coincidir. 
Les il•lustracions s’han dibuixat utilitzant l’eina “Pluma”, repassant i omplint cada segment diferent del dibuix en qüestió. Ja que cada dibuix 
està fet de manera vectorial, no hi ha cap problema a l’hora d’ajustar l’escala per adaptar-ho a la mida desitjada, sense perdre qualitat.
Cada arxiu Illustrator conté les il•lustracions d’un personatge, on cada dibuix de moviment està guardat en una capa d’aquest arxiu.
Per després crear l’animació més fàcilment, tots els arxius tenen una mida de 1920x1080px, i els dibuixos estan centrats per fer la interpola-
ció de moviment només fent aparèixer o desaparèixer la capa.
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Exemples dibuixos vectorials
Dibuix vectorial Mario, selecció de tots els traços fets amb l’eina “Pluma”.
Dibuix vectorial Donkey Kong, utilitzant una plantilla de la seqüència de moviment.
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7.3.2.Models 3D
A part dels models en dos dimensions, s’han fet servir models en tres dimensions, per així poder realitzar profunditat 
i aconseguir un vídeo mapping més impactant. D’aquesta manera, es pot interactuar amb l’estructura, fent anima-
cions que en dos dimensions no serien possibles o costarien molt més de realitzar.
Els primers models que s’han fet en aquest projecte són les caixes, ja que són la base de l’estructura i totes les anima-
cions. Aquestes han estat modelades amb l’objecte primitiu d’un cub, i s’ha utilitzat la imatge de referència com a fons 
d’escena, per així, col•locar cada objecte més o menys al seu lloc. 
Un cop col•locats, s’han convertit tots els objectes primitius a editables. D’aquesta manera, es pot seleccionar els 
vèrtex de cada cub, i així, es pot ajustar perfectament el perl de les caixes a la imatge de referència
Models de les caixes en 3D, vista Frontal amb la imatge de referència de fons.
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Vista perspectiva de les caixes i càmera 3D.
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A part de modelar les caixes, per fer més atractiu el vídeo mapping, s’han utilitzat models adquirits a la 
llibreria http://www.thingiverse.com/, de la qual, et pots baixar models lliures i gratuïts, en aquest cas, 
de personatges de videojocs.
Vista Perspectiva, Seta Mario 3D  http://www.thingiverse.com/thing:1480212
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També s’han modelat lletres en 3D per escriure noms de videojocs. 
Aquestes s’han modelat utilitzant l’eina de text de Cinema 4D, i fent 
una extrusió per donar-li un volum a la lletra.
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7.4.Texturització de 
les caixes i objectes
Per aconseguir més realisme, cada una de les caixes en 3D, s’ha 
texturitzat amb una imatge fotograada de la superfície d’una 
caixa real, per així, donar la sensació que són les caixes reals les 
que estan animades. En altres casos, les textures són materials 
de colors o imatges.
Per algunes animacions, era necessari tenir una imatge diferent 
en alguna superfície del cub, això s’ha fet creant materials per a 
cada imatge que es volia col•locar, i després, utilitzant la selecció 
de polígons s’ha col•locat cada material al seu lloc.  
En aquest exemple, tenim les caixes del Mario amb tres materials 
diferents, i dos seleccions de polígons guardades utilitzant el 
“Polygon Selection”. Tot l’objecte té un material negre mate, per 
donar l’efecte de que les caixes apareixen al rotar, i cada selecció 
de polígons guardada conté un material diferent, un amb la 
imatge de les totxanes i l’altre amb l’interrogant del Mario.
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Alguns dels models 3D baixats no contenien les textures. Per exemple, en el cas del 
model “Seta_Mario”. S’ha fet servir el mateix procediment que amb les caixes, només 
que aquest model conté molts més polígons i la selecció d’ells, per poder texturitzar 
correctament, ha estat més complicada.
Aquest model requereix de tres materials per poder texturitzar-lo correctament. Un 
pel cap, l’altre per la cara i l’últim pels ulls. Per la cara i els ulls s’han fet servir materials 
amb colors mate, i per la part del cap, s’ha creat una imatge en Photoshop “seta_ver-
mell.psd”,on s’han dibuixat quatre cercles blancs sobre un fons vermell, per així 
recrear la textura real d’aquest personatge.
Amb aquesta imatge, ajustant la posició mitjançant els valors “Oset U i Oset V”, 
horitzontal i vertical respectivament, s’ha acabat d’ajustar la textura pel cap. 
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Per l’animació de l’estructura de caixes s’han utilitzat animacions 2D i 3D. En les animacions en 2D, per crear les caixes i la sensació de 
moviment, s’han recreat les caixes amb sòlids de colors d’After Eects, que després han estat animats amb valors de posició i opacitat.
El perl de les caixes s’ha traçat amb l’eina “Pluma”, creant un sòlid de diferent color per cada caixa. D’aquesta manera, animant els 
valors dels sòlids amb interpolació de moviment, s’ha fet una animació on les caixes de colors donen la sensació de desplaçar-se.
També s’ha animat l’opacitat del “Relleno” i “Trazo”, per així poder jugar amb l’interior i l’exterior de la caixa, remarcant el perl.
Aquest perl també ha estat animant amb l’efecte “Recortar Trazos”, això permet animar les línies i fer l’efecte de que es moguin. Això 
s’ha aconseguit animant l’inici i nal de cada línia del perl de les caixes.
Animació estructura caixes
7.5.1.Animació 2D
7.5.Animació 2D i 3D
Animació de les caixes 2D amb interpolació de moviment.
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Exemple d’animació dels sòlids que constitueixen l’estructura. En aquest cas és poden apreciar animacions de posició, de traç, 
d’opacitat del “Relleno” i de l’efecte “Recortar Trazos”.
Dani Lombardia Ramban
Realització d’un vídeo mapping
“History of Games” 31
Exemple d’animació de la línia blava desplaçant-se seguint el perl de les caixes amb 
l’efecte d’After Eects “Recortar Trazos” i animant el color del traç de blau a blanc.
Dani Lombardia Ramban
Realització d’un vídeo mapping
“History of Games” 32
Per fer l’animació dels personatges que apareixen en aquest vídeo mapping, s’ha utilitzat el software After Eects, on s’han impor-
tat els arxius creats d’Illustrator amb cada posició dels personatges. Ja que tots els dibuixos de posició d’un personatge estan en el 
mateix arxiu, a l’hora d’importar aquests dibuixos, apareixeran a la mateixa posició dins d’After Eects, en aquest cas, centrats a la 
composició, per facilitar-ne l’animació.
Per donar la sensació de moviment real d’aquests personatges, s’ha fet una interpolació entre imatges de tres fotogrames. Això vol 
dir, que cada tres fotogrames s’ha canviat la imatge amb una altre posició diferent. Aquests canvis d’imatges estan animats dins 
d’una composició, on es pot veure el personatge centrat a la imatge canviant de posicions. Després, pels moviments de posició del 
personatge, com moure’s per l’escena, o saltar, s’ha animat aquesta composició amb fotogrames de posició i interpolació de movi-
ment.
Animació personatges
Dos dibuixos vectorials del personatge Mario, amb aquests dos dibuixos es pot fer l’animació de caminar.
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En aquest exemple, dins d’una pre-composició anomenada “MARIO DK”, el personatge està animat cada 3 fotogrames però 
la distància de fotogrames varia segons l’animació principal, depenent del que estigui passant en aquell moment. Per exem-
ple, per animar un personatge saltant o pujant escales, s’utilitzen altres dibuixos d’altres posicions.
Per donar l’efecte de moviment del personatge respecte a l’escenari, s’ha fet servir la pre-composició “MARIO DK”, i amb inter-
polació de moviment s’ha animat el personatge. 
Animació de la composició MARIO DK:
Exemple de les posicions d’animació MARIO: http://www.imgrum.net/media/1233344795192937418_1549420849
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Animació exterior de la composició MARIO DK:
Animació del personatge amb interpolació de moviment.
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Animació personatges del PACMAN, animats amb interpolació de moviment creant 
un circuit que recórrer:
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En aquest vídeo mapping tots els elements que apareixen han estat imatges o sòlids animats amb 
fotogrames tant de posició, escala, rotació, opacitat o algun efecte utilitzat. 
En aquest exemple del joc PONG, els elements que apareixen són sòlids de color blanc, els quals, 
s’han animat amb interpolació de moviment per simular una partida d’aquest joc.
Per poder ajustar la velocitat d’un element, com per exemple la pilota, s’ha d’ajustar el temps entre fotogrames respecte 
la trajectòria que va fent. Per assegurar-se de simular un moviment constant, After Eﬀects col•loca uns marcadors sobre 
la trajectòria que fa aquest element, d’aquesta manera, veient la distància entre aquests marcadors, pots veure si farà un 
moviment constant o no.
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Alguns elements del vídeo, a més d’estar animats amb fotogrames, també s’ha utilitzat la programació d’After Eects per fer 
“Loops”. En aquest cas, de fotogrames de posició per moviments que requerien repeticions. 
Aquesta programació ve pre-denida amb el programa, l’únic que s’ha de variar és el nombre de fotogrames que vols que es 
repeteixin. En aquest cas 53.
Animació d’elements de l’escena
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Per les animacions de l’estructura de caixes en 3D, com s’ha comentat en anteriors punts, s’ha creat un arxiu base, on 
estan les caixes inanimades i la càmera. A partir d’aquest arxiu, s’han anat fent sub-arxius per a diferents animacions, ja 
que sempre les animacions del vídeo mapping partiran d’aquesta estructura. 
Les caixes i elements 3D, estan animades variant els valors de posició, escala i rotació de cada un d’ells. Ajustant aquest 
valors, s’han creat moviments en 3 dimensiones on se simula que els elements 3D es mouen, volen, roten o cauen. 
En algunes animacions, s’ha utilitzat un efecte anomenat “Tag Display”, aquest efecte et permet variar el 
valor de visibilitat de l’objecte. Aquest efecte s’ha utilitzat per poder simular que l’objecte apareix i desapa-
reix, animant els valors de visibilitat de l’objecte.
7.5.2.Animació 3D
Animació estructura i elements
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En altres animacions, per poder crear un efecte real de com cauen les caixes, s’ha fet servir les dinàmiques de Cinema 
4D, per animar l’estructura destorçant-se. Aquest efecte, s’ha aconseguit convertint les caixes a cossos dinàmics, 
d’aquesta manera, al contactar amb un altre objecte, les caixes cauran. 
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El render, és una interpretació de tots els elements d'una escena per obtenir una imatge nal. En Cinema 4D el render conté totes les 
opcions necessàries per a renderitzar una imatge o animació.     
7.6.Renderització 
Imatges renderitzades exportades en PSD i 32 Bit per canal.
S’han modicat els paràmetres d’“Anti-aliasing” per denir més la imatge i animacions, ja que 
elimina els valors irregulars de les imatges. Funciona dividint cada píxel en subpíxels, en lloc de 
calcular un sol color, es calculen diversos valors de color i es fa la mitjana per produir el color nal 
del píxel.
També s’ha incorporat a l’escena “Ambient Occlusion”, per remarcar les zones fosques i donar-li 
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Cel Renderer
És un efecte de renderitzat que incorpora el Cinema 4D, el qual et deixa triar quines propietats de l’objecte renderitzar. 
En aquest cas, s’ha utilitzat per renderitzar les línies de color blanc i un fons negre. D’aquesta manera, s’han pogut 
renderitzar només els vèrtex de les caixes, i així, remarcar els contorns de les caixes. 
El resultat no va ser el desitjat, ja que es buscava renderitzar tots els vèrtex de les caixes, i amb aquest efecte, només 
renderitzava els vèrtex que veia, i no donava la sensació de 3D desitjada. Així que es va buscar un altre mètode per 
aconseguir el mateix efecte de renderitzat de línies, però on es renderitzin tots els vèrtex de les caixes. 
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Sketch and Toon
És un material anomenat “Sketch Material”, que al incorporar-ho a l’escena permet crear renders no 
fotorealistes amb estil 2D, com “Cel Shading i Cartoon”.
Aquest material s’ha utilitzat per aconseguir el mateix efecte que el provat amb “Cel Render,” però rende-
ritzant tots els vèrtex de les caixes.
Per aconseguir aquest efecte, s’han ajustat els valors del material “Sketch Material” modicant el grossor 
de la línia i el color i s’ha agregat a totes les caixes un material transparent. També s’han ajustat els valors 
del render de Sketch and Toon, seleccionant només els “Edges”, per renderitzar solament les línies. 
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Ajustos del Render, propietats de l’efecte Sketch and Toon: 
Dani Lombardia Ramban
Realització d’un vídeo mapping
“History of Games” 45
La Postproducció del vídeo mapping ha estat editada amb el software After Eects i s’ha portat de forma 
lineal amb el propi vídeo. És a dir, s’ha separat el vídeo en parts, com si fossin escenes d’un curt.
Està muntat en 12 parts, des del Inici ns el nal del vídeo.
Cada part consta d’un joc o dos, o la part 1 INICI i part 12 FINAL, que corresponen a les animacions inicials 
amb el títol, i nals amb els crèdits. 
S’han utilitzat alguns efectes d’After Eects per fer més bonic i impactant el vídeo mapping.
Per exemple, molts dels elements d’aquest vídeo tenen incorporat l’efecte “Resplandor”, per així fer que els 
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Un altre efecte molt utilitzat en aquest vídeo mapping és el de “Dispersión”, el qual serveix per simular explosions. 
Aquest efecte varia la forma en la que es composa la imatge i la descomposa en trossets, com per exemple, en forma 
quadrada, triangular, de vidre, etc. En aquest cas s’ha triat la forma de totxanes. Mitjançant els valors i les forces d’aquest 
efecte, s’ha animat la profunditat, el radi i la intensitat perquè la imatge és destruís de la forma que és desitjava. 
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També s’ha utilitzat l’efecte “CC Sphere” en uns sòlids per donar-li volum i crear esferes en 3D. Aquestes estan animades amb inter-
polació de moviment i deformació de forma, d’aquesta manera, dóna la sensació que les pilotes cauen botant i es van compri-
mint i descomprimint per l’impacte. 
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En aquest exemple, en la composició “Escenari_MARIO_BROS”, per recrear el videojoc del Mario Bros, com el personatge Mario 
no es mou del centre de la pantalla, era necessari tenir un escenari allargat per poder desplaçar-ho i donar la sensació que el 
personatge es mou per l’escena. Per això, s’ha ajustat la mida de la composició, respectant l’alçada però variant la llargada, 
d’aquesta manera, s’ha creat un escenari de 8000 x 1080px. per després ser animant desplaçant-se per l’escena principal. 
Aquesta composició està formada per il•lustracions de les caixes i canonades del Mario Bros, que 
estan estàtiques en la composició, i també de les peces del “Tetris”, que estan animades amb 2 
fotogrames de posició, per donar la sensació de que cauen i formen el terra. 
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L’Àudio d’aquest vídeo mapping està muntant a partir de la música i els efectes de so dels diferents videojocs
Per incorporar l’àudio al projecte, s’ha vinculat el projecte d’After Eects amb un projecte nou de Premiere.
Utilitzant aquest programa, s’ha ajustat cada cançó amb el seu joc, i s’han incorporant efectes de so per les diferents 
animacions que apareixen. La gran majoria de sons i música han estat baixats de “Youtube”,  ja que és la font més gran de 
vídeos i sons d’aquests videojocs que s’ha trobat. 
8.2.Àudio
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S’han elegit diverses plataformes per difondre la realització i el resultat nal 
Instagram 
Instagram serà la xarxa social més utilitzada per a 
compartir part del material visual que aniré elabo-
rant. Serà la xarxa més utilitzada perquè és de les 
xarxes més importants actualment per a compartir 
imatges, vídeos curts o animacions. 
El que es compartirà a Instagram seran petits 
vídeos on es vegin les animacions que s’han creat 
amb 2D i 3D, i algunes fotograes de com està 
muntat i estructurat el mapping.
Vimeo 
La utilització de Vimeo serà per compartir el 
vídeo nal, reproduint-se sobre les caixes, ja 
que té un gran nombre de membres i segui-
dors que visualitzen vídeos de tota mena 
d’aquest pagina, i és un dels canals més 
importants i professionals per mostrar els teus 
treballs al públic. 
Facebook 
Facebook l’utilitzaré per compartir, i difondre, el 
vídeo nal, vinculat de Vimeo, perquè el puguin 
visualitzar familiars i amics i es pugui difondre tant 
lluny, i ha tanta gent com sigui possible. 
9.Difusió
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10.Conclusions 
El següent treball ha tractat sobre la realització d’un vídeo mapping, una tècnica actual i que està cobrant força en molts àmbits, com la publicitat, 
l’espectacle i altres vessants més tecnològiques. Consisteix a projectar un vídeo o imatges sobre superfícies reals per aconseguir un efecte basat 
en els moviments que crea l'animació sobre aquesta superfície. 
Pensar que el vídeo mapping ha de ser projectat en edicis o superfícies de grans dimensions és un error. Cada vegada són més els vídeo mapping 
que es realitzen en cotxes, maquetes o en unes simples caixes de cartró, com en aquest cas.
Aquest ha sigut un projecte personal, el qual, en acabar, incloure en el mel portafoli. El treball m’ha servit per repassar moltes de les tècniques 
apreses a les classes d’animació, tant 2D com 3D i Motion Graphics i fer una barreja de totes elles en un mateix projecte. 
A sigut un treball, on he pogut experimentar i practicar amb diferents softwares, on he après noves tècniques i noves formes d’implementar-les 
en el treball. 
Des de fa molt anys, a l’iniciar el grau superior en realització audiovisual i multimèdia, em vaig adonar que l’edició i l’animació, tant en 2D com en 
3D, són el que més em fascina. Poder crear i mostrar coses que físicament serien impossibles, però amb la creació d’efectes especials cobren vida, 
és una vessant de l’animació que em motiva.
I en aquest cas, poder ajuntar animacions 2D amb 3D, i utilitzar-ho a la tècnica del vídeo mapping és la raó fonamental per la que he escollit dur a 
terme aquest projecte, ja que és una manera més de crear a partir de les meves idees i d’estils d’animació que m’agraden i m’agradaria dominar. 
 
El resultat del projecte, per mi, a sigut molt positiu, ja que la idea que tenia de com realitzar-ho i com seria el resultat nal, s’ha pogut plasmar en 
aquest treball. Durant el transcurs del projecte, he après molt sobre el procés de crear i animar amb models en 2D i en 3D i com combinar-los en 
un mateix projecte mitjançant composicions i transicions. 
Durant la realització d’aquest projecte, hi ha agut molts errors i complicacions, ja que la tècnica del vídeo mapping era nova per a mi, i es tenia que 
investigar molt sobre com poder aconseguir el resultat desitjat mitjançant aquesta tècnica. La complicació més gran a la que m’he trobat, a sigut, 
que la meva estructura, formada per caixes, no era una estructura solida, i només que una caixa es mogui del seu lloc l’escena creada per el vídeo 
mapping no encaixarà amb l’estructura. També hi ha agut moltes complicacions per trobar el software de projecció adequat per aquest projecte i 
entendre el seu funcionament.
També, en relació a la meva trajectòria professional, és un treball que podré aprotar i adjuntar a una futura bobina dels meus projectes.
Dani Lombardia Ramban
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 Nerviousvision, document (nov. 2013)
 http://nervousvision.com/vpt/vpt7_Documentation.pdf
Luis Llamas, (2015) 
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Yobi3D Inc., models gratis 3D
https://www.yobi3d.com
Thingiverse, models gratis 3D
http://www.thingiverse.com
Ultimaker B.V (2016), models gratis 3D
https://www.youmagine.com
Jocs
NoxElement, (31 may. 2013)
Títul: “History of Video Games : 1947 - 1979”
https://www.youtube.com/watch?v=dF0vS5ZrMiI
Spire Gamer, (17 mar. 2015)
Títul: “Evolution of Video Game Graphics 1952 - 
2015”
https://www.youtube.com/watch?v=xKVS_81Op5A
Old Classic Retro Gaming, (28 ago. 2013)
Títul: “Arcade Game: Pong (1972 Atari)”
https://www.youtube.com/watch?v=e4VRgY3tkh0
Vghchannel, (17 dic. 2014)
Títul: “Breakout - (1976) - Arcade - GameStomper”
https://www.youtube.com/watch?v=AMUv8KvVt08
Laoch111, (15 ene. 2010)
Títul: “Arcade: Space Invaders (1978)”
https://www.youtube.com/watch?v=437Ld_rKM2s
Kanal von bobamaluma, (30 abr. 2012)
Títul: “Pac-Man Original (Arcade 1980)”
https://www.youtube.com/watch?v=-CbyAk3Sn9I
Carls493, (19 nov. 2011)
Títul: “Donkey Kong (Original) Full Playthrough (JP 
Arcade Version)”
Gamesaloon, (22 may. 2009)




Redx Jason Cordray, (16 may 2015)





Redx Jason Cordray, (16 may 2015)
Títul: “Mario Bros. [1983] - Gameplay” 
https://www.youtube.com/watch?v=Gkawfmm-
mA_A




Retrogamerlink, (4 dic. 2011)




Cordones Desatados, (10 jul. 2014)




LiteCastStudios, (31 mar. 2013)




HC Gilje, (27, nov. 2013)
Títul: “VPT 7 quickstart”
https://www.youtube.com/watch?v=6tP-
GP0Ga8a8
Leonard Velarde, (1 may. 2012)
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